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はじめに
近年､ リアリティの問題が取り上げられるようになった｡ その背景として､ 一つには近年の感性科学
への関心の高まりがあげられ､ また一つには､ バーチャルリアリティ研究の展開があげられるであろう
(櫻井, 2001)｡
感性科学とは､ 対象に関する質的判断も含めて､ 人の対象に対する感じ方の基準を中心的問題として
とらえ､ 情報の定量化あるいは対象の物理的特性とその感じ方の関係理解に役立てようとするアプロー
チであるといえよう｡ 感性とは､ ｢印象を受け入れる能力､ 感受性､ または感覚に伴うような感情｣ あ
るいは ｢悟性と並んで脳に知識を構成する独立の表象能力｡ 対象を感受する受動的能力｣ などとされる
が､ ごく簡単にいうと ｢言葉で表現するのは非常に難しいが､ 何か我々の心に訴えるようなもの｣ をさ
すと考えてもよいであろう (辻, 1993)｡ このように､ 外在および内在する対象に対して､ 人がどのよ
うに感じるかが重要である感性科学のアプローチからは､ リアリティそしてバーチャルリアリティの研
究は､ 正に人間の感性が問われる典型的な感性科学的側面を持つと考えられるためである｡
バーチャルリアリティ (virtual reality : VR) とは､ 1989年の Texpo’89において Lanier Grimand
らによって初めて使用された言葉であり､ 仮想現実あるいは人工現実感という意味を持つ (廣瀬, 1995)｡
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要 旨： 本研究では､ 現実観とバーチャルリアリティ観に関して調査を行った｡ 特に､
バーチャルリアリティがどのようにとらえられているかを ｢可能世界｣ のアプロー
チから考察し､ 今後のリアリティ研究､ およびバーチャルリアリティ研究のため
の基礎資料とする｡ 結果からは､ 人がバーチャルリアリティに依存することには
概して消極的であるが､ 現実世界に対する部分的あるいは補助・補完的な利用に
関しては受け容れられることが示唆された｡ さらに､ 一定の状況下においては､
バーチャルリアリティを主とする生活も支持される傾向が示され､ その結果から
バーチャルリアリティに関するいくつかの新しい方向性が提案されうることが示
された｡
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また､ リアリティは ｢現実｣ ｢実在｣､ あるいは ｢現実感｣ ｢実在感｣ を指すと考えられる｡ したがって､
バーチャルリアリティとは､ 現実そのものを模倣し工学的に擬似的につくろうとする方向と､ 必ずしも
現実と同じでなくともよく､ 受け手に対象の現実感, 実在感を生じさせることができればよいとする方
向のあることが指摘される｡ 概括的に言って､ 人がどのようにリアリティを感じているのかという問題
は､ 心理学の分野においてあまり注目されることはなかった｡ すなわち､ リアリティを仮想的､ 人工的
に構築しようと試みた時､ はじめて ｢われわれはどのような対象に対してリアリティの判断をするのか｣
｢どのようなことにリアリティを感じるのか｣ ということが問題になったのである｡ したがって､ リア
リティの研究とバーチャルリアリティの研究とは極めて密接な関係にあり､ ある意味では一体のものと
考えることもできよう (櫻井, 2001)｡
本研究においては､ 非常に精緻なバーチャルリアリティ・システムができた状況を仮定して､ その場
合､ 人がそうした環境をどのように受け止めるのかについて､ いくつかの質問を設定した｡ その結果か
ら､ バーチャルリアリティはどのようなあり方が望まれるか､ どのような開発・利用の方向性が考えら
れるのかを検討する｡
現在はまだ成立していない状況が仮に十分成立しているとの前提のもとで､ それらに対する人々の対
応の仕方や予測される社会機構の状態を問う考察方法は､ 哲学分野においてはしばしば ｢可能世界｣ の
検討という形で用いられる手法であるが､ 心理学分野における研究例としては少ない｡ しかし一つに､
可能世界を論じることで､ 逆に現在の社会機構のあり方や人々の感性を浮き彫りにすることができるで
あろう｡ またさらに､ こうしたアプローチは､ これから新しく生み出されるシステムのあり方やその利
用方法､ また既存の社会機構への“組み入れ”やあるいは次世代の社会機構そのもののに関する提案や
新しい方向性を検討・論ずることに他ならない｡ すでに述べたように､ 特に近年の心理学において関心
が高まっている感性科学､ 感性心理学の面からみても､ こうした検討の重要性は自明のことであろう｡
さらに､ 近年の傾向として､ 新しい技術の開発・誕生は､ 明らかにわれわれの予想を越えた速度で進展
しており､ 十分な議論・準備あるいは方針もないままに､ ほとんど唐突にわれわれの社会機構に入り込
んでくるように考えられる｡ 科学の進展の加速性から考えると､ こうした傾向は今後ますます顕著になっ
てゆくであろう｡ クローン技術などは､ その典型例である｡ 科学技術がひたすら先行し､ 人の意識や倫
理の形成が追いつかないと言われて久しい｡ しかしながら､ 新しい技術が開発されてから ｢ではこれを
どう使おうか｣ といったやり方は常に批判こそされ､ ではその対応策が十分真剣に議論さているかとい
うと､ 必ずしもそうとは考えられない｡ このように考えると､ ｢可能世界｣ の検討という手法は､ その
意味で一つの対応策としての社会変化シミュレーションに他ならないのであって､ 単に研究のサブテー
マ的な考察ではなく､ 主テーマとして今後重要性を増すであろう｡
そこで本研究では､ 今後のリアリティ研究､ およびバーチャルリアリティ研究のための基礎資料とす
ることを目的とし､ 対象者にバーチャルリアリティの世界での幸福を題材としたサイエンス・フィクショ
ン映画 (VTR) を提示し､ その前後における､ 現実およびバーチャルリアリティに対する考えを調査
した｡
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調査
目的 バーチャルリアリティがどのようにとらえられているかを ｢可能世界｣ のアプローチから考察
し､ 今後のリアリティ研究､ およびバーチャルリアリティ研究のためのパイロットスタディとする｡ な
お､ 以降本文中でバーチャルリアリティはVRと略記する｡
調査紙 調査紙は､ 自由回答を求める項目と評定を求める項目から構成される｡ この時､ 自由回答を
求めた項目は､ 以下のようであった｡
１. VRでどのようなことができてほしいか (VRの内容)
２. VRをどのように使うか (使用目的やVRに対するスタンス)
３. VRでしかできないこと､ VRでしか得られないことは何か (VRの特徴､ 長所)
４. 現実にしかないこと､ 現実でしか得られないことは何か (現実の特徴､ 長所)
また､ 評定を求めた項目は､ 以下のようであり､ これらについて ｢全くそうは思わない｣ から ｢非常
にそう思う｣ までの５段階評価を求めた｡
５. 幸福感：VRの世界で幸福感・満足感を得ることができると思うか
６. 選択：現実世界とVR世界とどちらを選ぶか
７. 他者依託：他者 (自分が大切に思う人物) をVR世界で過ごさせたいと思うか
８. 生きている：VRの世界で一生を過ごすとしたら､ それは生きていることになると思うか
さらにこれらは､ ｢構築されたVR世界が､ 現実と区別がつかないような､ 現実と同等なものである
場合 (以降､ 現実と同等なVRと略記)｣ と ｢構築されたVR世界が､ 現実世界では得られないような
ものの多くが得られるようなものである場合 (以降､ 現実以上のVRと略記)｣ とに分けて評価が求め
られた｡
なお､ これ以降本文中では､ 各質問は各々 ｢幸福感｣ ｢選択｣ ｢他者依託｣ ｢生きている｣ と略記する｡
また､ 調査において後述されるように､ 調査の回答は､ それが VRであることを知っているとい
う前提でのものである｡
調査対象者 大学生74名であった｡
結果および考察
 VRが現実と同等である場合とVRによって現実で得られないものが得られる場合について､ 各
質問項目の比較を行った｡ (Fig. 1 参照) なお､ t 検定はすべて両側検定とした｡
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まず､ 幸福感について比較したところ､ 傾向差が認められた (t (73)＝1.77, p＜0.10)｡ また､ 相関係
数は高度に有意であった (r＝0.35, p＜0.01)｡ これらから､ VR が現実と同等である場合に比べ､ VR
が現実にないものを提供できる場合､ 幸福感が得られると考えられていることが指摘できる｡ また､ 相
関の高さから､ 現実と同等なVRで幸福感が得られると考える者は､ 現実以上のVRにおいても幸福
感が得られると考える傾向にあることが示唆される｡
次に､ 選択について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝4.20, p＜0.01)｡ また､ 相
関係数は高度に有意であった (r＝0.62, p＜0.01)｡ これらから､ 現実にないものを提供できるVRは相
対的に高く評価され､ 現実と同等なVRで VRを選択する者は､ 現実以上のVRにおいてもVRを選
択することが考えられる｡
また､ 他者を VRの世界で生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意
差が認められた (t (73)＝2.41, p＜0.05)｡ また､ 相関係数は高度に有意であった (r＝0.55, p＜0.01)｡
これらから､ 現実以上のVRにおいて､ 他者を託してもよいとする傾向が相対的に高いことが考えら
れる｡
以上をまとめると､ 現実と同等なVR世界の場合と比較して､ 現実では得られないものが得られる
VR世界は､ 比較的受け容れられやすいことが示唆される｡ ただし､ 多くの質問項目において､ その評
定値は3.0すなわち ｢どちらともいえない｣ を下回っており､ 全体的にみてVR世界の受け容れについ
ては必ずしも積極的であるとはいえない｡
 現実にしかないこと､ 現実でしか得られないことは何か
｢現実と同等のVR｣ あるいは ｢現実以上のVR｣ が､ どのようにとらえられているかの検討として､
｢現実にしかないこと､ 現実でしか得られないこと｣､ また ｢現実では得られないこと､ VRにしかでき
ないこと｣ とはどのようなことであるかに関し､ 自由回答において得られた記述を整理する｡
ここでは､ 一つの傾向をもつものとしてグルーピングが可能な記述はまとめた｡ ただし､ 複数の意味
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Fig.１ 調査(VTR 提示前) でのVRの違いにおける比較
を有すると考えられる表現は､ グループ間で重複している場合もある｡ また記述は､ できるだけ回答そ
のままの表現をもちいた｡
：
苦しみや悲しみなど／死など／予知できない運命／けがをすること､ 病気になること､ 他者と接す
ること／(自分としての) 生と死／肉体的精神的な苦痛／架空の人物との恋愛は可能だが結局は現
実に戻らなければならない／痛み／疲れること／時間／苦労すること／自殺できる／現実では法律
の中での行為しかできない｡
－ａ：
本当の満足感や幸福／夢がかなうかもしれないこと／本当の恐怖､ 本当の幸福､ その後に続くそれ
に対する責任／つらさも夢も味わえる､ 本当の経験｡
何かのために必死に打ち込むこと｡ それによって本当の喜びが持てること／順調でないときに感じ
る不安､ ストレスでの成長／自分で何かを成し遂げたときの達成感とその過程 (VRでは何でもで
きてしまうから)／物事を行う上での努力､ 失敗､ 焦燥､ そして成功｡ その過程での充実感や成功
したときの喜びは現実ならではないか／都合よくいかない現実での､ 難しく苦しい生活の中でとき
に得られる人とのふれあい､ 愛情や友情の分かち合い／思い通りに物事が進まず､ それを達成した
ときに感じる充実感／VRは楽に何でもできる｡ 現実は楽ではなくさまざまな問題があり､ それを
乗り越えることで充実感のようなものがある／練習だけではなく､ 過程が重要なときがある／努力
をしてできたときの達成感やできなかったときの苦痛｡
－ｂ：
自分の思い通りになることが少なく波乱に満ちていて次に何が起こるか予想できないので楽しい
(こともある)／計算外のことが起きるからよい／やり直せない (その時その時が大切)／絶対に一
度しかないところ／劣等感､ 苦悩､ 努力／苦悩すること｡ VRの世界は自分の思った通りになるか
らこれは現実でしか得られない／バーチャルリアリティだったら､ 辛い, 悲しいなどいやなことか
ら回避しようとすればいつでもできるが､ 現実だといやでも逃げられない｡ それが逆に大切だ／恐
怖､ 恐れ､ 不安､ などマイナスの感情を持ち､ その中で幸せというもの重要さを知ることができる｡
それが生きているということ／人や物を大切にする精神､ つまり失うことに恐れを感じるようにな
る／例えば永遠の命があったとしたらVRでダラダラ生きてしまうが､ 人間の命というのは短い
ものなので現実で一生懸命生きている｡ 命は一つで生活している厳しさ／自分の思いどおりになら
ないから努力して自分を高められる／自分ではコントロールできない世界であり､ 現実の世界にし
かない流れがある／実体験／昔に戻れないので､ その時その時を一生懸命生きられる／試練
：
人とのコミュニケーション｡ 人との精神的なつながり／感情の確立､ 成長すること／完全な死／本
物の人間に触れられる (感情とか)／実時間／寝ること／秩序､ 真理／いろいろな体験を肌で感じ
いつまでも記憶に残ること／実際に触れたり､ 見たり､ 体験すること／本物をさわる感触､ 喜び／
良いことや悪いこと／肉体的な健康／退屈／年をとる／生命の誕生／死別／何か行動すればそれが
何らかの形で残る／現実では結果が残る､ したがって満足／自分の手でつかんだ夢は幻想とかじゃ
現実観とバーチャルリアリティ観に関する一考察
― 35 ―
なくて本物だということ／家族／現世界は現実なのだからやっぱり現実がすべてにおいて一番だと
思う／死ぬこと､ 何かのエサになること (生命の連鎖)／唯一というものの存在の認識／｢無限｣ に
対する自分の気持ち／現実世界に影響を与えること／自分が現実世界でかかわってきた自分の大切
な人に幸せを与えること／かわいい異性に出会ってときめく事 (そしてそれが運命だと思えること｡
VRには運命がない)｡
：
ないかもしれない／VRと現実を区別することができる｡ でもその現実がVRかもしれないという
疑いは残る／VRによって現実は完全に再現されると仮定すれば､ 現実でしか得られないものはな
い／現実で得られるものは､ VRでいくらでも得られると思う｡
こうした回答は､ 以下のように考えることができよう｡
は､ 死や苦しみや悲しみなどに代表されるような､ 何らかの負の感情が伴う事象についての言及だ
と考えられる｡ このように､ 負の側面､ 特に ｢自分の思い通りにはならない｣ という側面は､ 現実世界
の自律性と表裏一体の関係にあることが指摘できる｡ すなわち､ ｢現実世界は自分の思い通りにはなら
ない｣ → ｢現実世界は自分の都合とは無関係の､ 別の独自の都合で動いている｣ → ｢現実世界の自律性｣
の暗黙の認識､ という構造のあることが推察される｡
－ａは､ 現実世界の活動で生じる何らかの負荷が､ 逆に生きている手応えを感じさせるという側
面､ あるいはまた､ その結果得られたものこそが本物だという考え方に関する言及だと考えられる｡
－ｂは､ 表面的には負の事象だと思いがちだが､ 実はむしろその中に価値があるという考え方に
関する言及だと考えられる｡
は､ たとえば､ 現実との関わりそのものに重要性をみいだすなど､ 現実世界との関係性において本
来生じる事象､ それも特に負の要素を含まないものに関する言及だと考えられる｡
は､ 特に､ 現実でしか得られないようなものはない､ という考え方である｡
全体的傾向としては､ 現実世界では､ 良いことばかりでなく悪いことも非常に多いが､ それをむしろ
肯定的に受け止めていると考えられる回答が多く見受けられた｡
調査
調査目的､ 質問項目および形式は､ 基本的に調査に準ずる｡ ただし､ いくつかの項目において ｢そ
れがVRであると知っている場合｣ に加え､ ｢それがVRであると知らない場合｣ についても回答を求
めた｡
調査対象者 調査において回答を得られた､ 大学生74名であった｡ なお､ 調査とを比較する結
果の集計に際しては､ 回答者を同定しデータを調査対象者ごとにまとめ､ 統計処理を行った｡
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結果および考察
 VTR提示後において､ それがVRだと知っている場合について
それがVRだと知っている場合の下で､ VRが現実と同等である場合と現実で得られないものが得ら
れる場合との間で､ 各質問項目の比較を行った｡ (Fig. 2 参照)
まず､ 幸福感について比較したところ､ 有意差は認められなかった｡ 相関係数については､ 高度に有
意であった (r＝0.56, p＜0.01)｡ これらから､ 幸福感が得られるかどうかの考えについては､ VRが現
実と同等であるかあるいはVRが現実以上のものであるかの違いによらず､ 概して否定的であること
が考えられる｡
次に､ 選択について比較したところ､ 有意差は認められなかった｡ 相関係数については､ 高度に有意
であった (r＝0.63, p＜0.01)｡ これらから､ VRの世界を選択するかどうかは､ VRが現実と同等であ
るか､ あるいは現実以上のものであるかどうかに関わらず消極的だと考えられる｡
また､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め
られなかった｡ 相関係数については､ 高度に有意であった (r＝0.56, p＜0.01)｡ これらから､ 他者を託
すかどうかは､ VRが現実と同等であるかあるいは現実以上のものであるかどうかに関わらず消極的だ
と考えられる｡
以上をまとめると､ 提示後において､ VRが現実と同等である場合も､ VRによって現実では得られ
ないものが得られる場合も､ いずれも評価は変わらず､ かつ､ すべての項目について評価が低く消極的
であるということが指摘される｡
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Fig.２ 調査 (VTR 提示後) でのVRの違いにおける比較 (VRだと知っている場合)
 VTR提示後において､ それがVRだと知らない場合について
それがVRであると知らない場合の下で､ VRが現実と同等である場合とVRが現実以上のものであ
る場合との間で､ 各質問項目の比較を行った｡ (Fig. 4 参照) なお､ VR だと知らない場合についての
回答であるので､ 選択については考察対象としなかった｡
まず､ 幸福感について比較したところ､ 有意差が認められた (t (73)＝2.04, p＜0.05)｡ また､ 相関係
数は高度に有意であった (r＝0.74, p＜0.01)｡ これらから､ VRが､ 現実にないものを提供できるよう
な場合､ より幸福感を得られると考えられていることが指摘できる｡
次に､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め
られなかった｡ 相関係数については､ 高度に有意であった (r＝0.51, p＜0.01)｡ これらから､ VRが現
実と同等であるか現実以上であるかどうかにかかわらず､ 他者を託すことについて消極的であると考え
られる｡
以上をまとめると､ それがVRだと知らない場合､ 特に幸福感については概して積極的であり､ VR
によって現実以上のものが提供される場合は､ さらに評価の高いことが指摘される｡
全体的考察
 VTR提示の前後における比較
調査 (VTR 提示前) と調査 (VTR 提示後) における比較を行う (Fig. 4 参照)｡ なお､ 提示後
についてはすべて､ それがVRだと知っている場合のデータを用いる｡ VRが現実と同等である場合と､
現実世界では得られないものの多くが得られる場合とに分けて検討した｡
立正大学心理学研究所紀要 第１号 (2003)
― 38 ―
Fig.３ 調査 (VTR 提示後) でのVRの違いにおける比較 (VRだと知らない場合)
１) 現実と同等のVRの場合 (Fig. 4 中で各質問項目に (現実同等) と付記)
まず､ 幸福感について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝4.68, p＜0.01)｡ また､
相関係数は高度に有意であった (r＝0.35, p＜0.01)｡ これらから､ VTR 提示前に比べ提示後は評価が
有意に下がり､ そこでは幸福感が得られ難いと考えられていることが指摘できる｡
選択について有意差は認められなかった｡ 相関係数については､ 高度に有意であった (r＝0.39,
p＜0.01)｡ これらから､ 提示前後を通して､ 選択については消極的であることが考えられる｡
また､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め
られなかった｡ 相関係数については､ 高度に有意であった (r＝0.62, p＜0.01)｡ これらから提示前後を
通して､ 他者依託については消極的であることが考えられる｡
以上をまとめると､ VTR 提示前に比べ､ VTR 提示後は全体的に評価の低下していることが指摘さ
れる｡
２) 現実以上のVRの場合 (Fig. 4 中で各質問項目に (現実以上) と付記)
まず､ 幸福感について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝5.40, p＜0.01)｡ また､
相関係数は高度に有意であった (r＝0.45, p＜0.01)｡ これらから､ VTR 提示前に比べ提示後は評価が
有意に下がり､ そこでは幸福感が得られ難いと考えられていることが指摘できる｡
次に､ 選択について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝5.00, p＜0.01)｡ また､ 相
関係数は高度に有意であった (r＝0.55, p＜0.01)｡ これらから､ 提示前に比べ提示後は評価は有意に下
がり､ VR世界の選択に関して一層消極的であることが考えられる｡
また､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め
られなかった｡ 相関係数についても､ 有意ではなかった｡ これらから､ 提示前後を通して､ 他者依託に
ついては一定して消極的であることが考えられる｡
また､ 生きていることになるかどうかについては､ 有意差は認められなかった｡ 相関係数については､
高度に有意であった (r＝0.42, p＜0.01)｡ これらから､ 提示前および提示後を通して､ VR世界で生き
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Fig.４ VTR提示前と提示後の間における比較
ることが ｢生きる､ 生きている｣ ことになるかどうかついては一定して消極的であることが考えられる｡
以上をまとめると､ VTR 提示前に比べ､ VTR 提示後は現実と同等なVRの場合においても現実以上
のVRにおいても､ 全体的にVR世界での生活に対して消極的であることが指摘される｡
 VRだと知っている場合と知らない場合の間における比較
得られた結果について､ それがVRであると知っている場合と知らない場合の間で比較を行った｡
１) 現実と同等なVRの場合について (Fig. 5 中で各質問項目に (同等) と付記)
まず､ 幸福感について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝6.04, p＜0.01)｡ 相関係
数については､ 有意ではなかった｡ これらから､ VRであると知っている場合に比べ､ 知らない場合は
幸福感を得られると積極的に肯定に転じていることが指摘される｡ そして相関係数が有意でないことか
ら､ VRだと知っている場合の幸福感の評定とは関わらず､ VRだと知らないことが重要であることが
示唆される｡
また､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め
られなかった｡ また､ 相関係数についても､ 有意ではなかった｡ これらから､ VRであると知っている
か否かにかかわらず消極的であることが指摘される｡
以上をまとめると､ 他者を依託することについては条件にかかわらず消極的だが､ 自分自身のことで
ある場合は､ VRであると知らない状況下ならば幸福感を得ることができると考えられていることが指
摘できる｡
２) 現実以上のVRの場合について (Fig. 5 中で各質問項目に (以上) と付記)
まず､ 幸福感について比較したところ､ 高度な有意差が認められた (t (73)＝5.68, p＜0.01)｡ 相関係
数については､ 有意ではなかった｡ これらから､ VRであると知っている場合に比べ､ 知らない場合は
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Fig.５ VRだと知っている場合と知らない場合の間における比較
幸福感を得ることができると積極的に肯定へ転じていることが指摘される｡ そして相関係数が有意でな
いことから､ VRだと知っている場合の幸福感の評定とは関わらず､ VRだと知らないことが重要であ
ることが示唆される｡
また､ 他者をそこで生活させたいかどうか､ 自分の大切な他者を託すことについては､ 有意差は認め
られなかった｡ 相関係数についても､ 有意ではなかった (r＝0.03)｡ これらから､ VRであると知って
いるか否かにかかわらず他者依託については消極的であることが指摘される｡
また､ VR の世界で過ごすことは､“生きる､ 生きている”ことになるかどうかについては､ 高度な
有意差が認められた (t (73)＝6.23, p＜0.01)｡ 相関係数については､ 有意ではなかった｡ これらから､
それが VRの世界だと知らない場合は､ 生きていることになると肯定的に考えられていることが指摘
できる｡ またこの評価について以下のようにいえる｡ すなわち､ これまで多くの評定において､ 相関係
数の高い場合がほとんどであったことを考えると､ VRだと知っている場合に ｢生きていることになる｣
と考える者は､ 同様に､ VRだと知らない場合でも ｢生きていることになる｣ と考えることが推察され､
また､ VRだと知っている場合 ｢生きていることにはならない｣ と考える者はVRだと知らない場合も
｢生きていることにはならない｣ と考えることが推察される｡ しかしながら､ 結果からは､ 必ずしもそ
うではないということが指摘される｡
これらを考え合わせると､ VRであると知っている場合の下での考え方にかかわらず､ VRであると
知らない場合は ｢生きていることになる｣ と積極的､ 肯定的な考えに転じことが示唆される｡
まとめ
本研究では､ 今後一層進展すると考えられるリアリティ研究､ およびバーチャルリアリティ研究のた
めのパイロットスタディとして､ ｢現実｣ 観と ｢バーチャルリアリティ｣ 観に関して調査を行った｡ 特
に､ バーチャルリアリティがどのようにとらえられているかを自由回答､ および心理評定から考察した｡
結果からは､ 人がバーチャルリアリティに依存することには概して消極的であるが､ 現実世界に関する
部分的あるいは補助・補完的な利用に関しては受け容れられることが示唆された｡ 例えば､ 幸福感につ
いては､ VTR提示後において概して評価が低下したが､ それがVRだと知らない場合には一定の幸福
感を得ることができると考えられていることが指摘できる｡ またその場合､ バーチャルリアリティを主
とする生活も支持され､ ｢生きる｣ ことにあたるととらえられていることが指摘できる｡
評定全体をごく簡単にまとめると､ 以下のようである｡
①VTR提示前では概して肯定的である｡
②VTR提示後では概して消極的である｡
③それがVRだと知っている場合と知らない場合とでは､ 評定は大きく異なる｡
④VRと知らなければ ｢幸福｣ であり得､ また ｢生きている｣ ことになり得る｡ VRが現実以上のも
のをもたらすのであれば､ この評定傾向は一層強まる｡
⑤ただし､ 他者を託すことについては､ ほとんど常に否定的である｡
こうしたことから､ VRを単純に現実世界の代替とすることはできないが､ 一定の条件下での運用は
社会に益することが示唆される｡ 今後さらにリアリティおよびバーチャルリアリティの展望を議論する
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ことによって､ 技術開発のあり方に関しても､ それがもたらす結果を無定見に受容するのではなく､ む
しろ開発方向の指針を形成することの可能性と重要性が指摘される｡
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